




































































f i g u r e s  t o  s t o r e  m e m o r y  a n d  k n o w l e d g e ,  a n d  m a k i n g  i t  p r o c e d u r a l  a n d  
simple to convey messages. However, interconnection and interpenetration 
among  different  things  can  be  considered  by  analogy.  Besides,  scientific 
reasoning will be fully d ev el oped and pl ent iful imaginat ions will be used. 
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    近年來台灣的設計越來越盛行，舉辦許多國際性的設計活動與展覽，
如 2011 年台灣將辦理世界設計大會，此次的主辦權是從全球 19 個強勁對
手中脫穎而出，獲得國際設計聯盟(International  Design  Alliance,  IDA )
全體評審代表的支持擊敗了最後的競爭對手澳洲墨爾本(Melbourne)獲得






    雖說自己也是參與其中的一員，又身在教育職場中，深知雖說設計變

















































































































     
    “思＂即謀略，是指思索、思考的意思(孫曉潔，2007)。《教育部國
語辭典簡編本》將「思考」解釋為「一種較深入、周到的思想活動。」 。 
 





    思考(thinking)是一種心理活動的過程。就其活勤的性質而言，大致
有下述兩種不同的類型：1.聯想性思考(associative thinking)，其是在







   
 













的方法分為：增加感受力、發現問題、新觀念產生及解決問題等四類。     
 











兩兩討論法、KJ 法、水平思考法（lateral  thinking）、六頂思考帽（Six 
























    類比的一個很重要的原則是，“將不熟悉的問題變成熟悉＂(徐業良
2007)。在創造力理論中，各家學者專家所持的觀點以及所採取的研究途徑
不同而衍生出各種不同的創造力理論，當中連結論(Association Theory)









2.1.3.1 連結論(Association Theory) 
 







    Mednick(1962)對於創造力所下的定義是 ： 「各元素之間的新結合過程，





(remote association) 。 
 
    Mednick(1962)亦主張： 「創造力乃是創造者為特殊需要者或有用的目


































































































































     
    基本的曼陀羅思考法，為一正方形，內含九個小方格，即九宮格造型，


























2.1.3.5 NM 法 
 





高橋教授作了改進，叫做中山正和法，簡稱 NM 法。 
    本技法的思考方法比較屬於類比思考，如情境類比、現象類比、擬人
類比等大自然現象，較容易產生聯想，故也稱為想法移植術。本法依不同
需要分為： 
(1)NM法T型 （Takahashi 構想產出型） ：是 NM 法中透過模擬法進行創
意引發，以類比法實施。 
(2)NM法A型 （Area 空間結合型） ：採大量因果關係予與結合創造新觀
念。 
(3)NM 法 S 型（Seria 時間結合型） ：是將兩個觀念的因果關係加以連
結產生新創意，如用數張載有觀念性文字卡片加入適當文字，組合
成合理化故事。 
(4)NM 法 H 型（Hardware 硬體發明型）適用於設備、工具等發明，及
其改良與問題解決上。 
NM法D（Discover問題發現型） ：以很多事實資料發現問題重點，其予與創




2.1.3.6 KJ 法 
 
















































圖 2-3：KJ 法的實施步驟 
1.準備 
主持人和與會者 4～7 人。準備好黑板、粉筆、卡片、大張白紙、文具。 
2.頭腦風暴法會議 
主持人請與會者提出 30－50 條設想，將設想依次寫到黑板上。 
3.製做卡片 























2.1.3.7 戈登法(Gordon Method) 
 



































    何謂類比(Analogy)?「類比」一辭源自希臘字「Analogia」 ，原意之一
















在認知心理學(Cognitive  Psychology)中，所謂類比是指 「類比推理」
(Analogical Reasoning)是屬於邏輯思考方式的一種。指兩個概念或事物
間，藉由彼此相同之點或相似之處為基礎，由已知的知識體系，推論到另
一未知系統的知識轉換過程(Vosniadou, Eds.，1989：引自李美慧(？))。  
 
    在智力測驗(Intelligence Test)中，所謂類比是指「類比測驗」
(Analogies Test)，例如：空氣之於鳥，正如__之於魚。受試者必須根據
已知短句中兩個詞彙之間的關係，類推出空格內應該填寫的詞彙。用作類
比測驗的題目 ， 除用詞彙外 ， 也用圖片 、 幾何圖形或數字等(張春興 ， 1993)。 
 










    類比的看法，在廣義的定義下，類比可解釋成在兩事物間，藉由彼此
在功能、結構、相關、過程、語意或文字表面具有相似性質的一種特質，
由已知的知識領域，推廣至欲知的知識領域，而獲得或理解新知識的過程。
















    陳坤成於《以聯想與類比推理來激發創意之研究》碩士論文中提及推







    類比（Analogy）從字面上之定義，意指「根據比率」，事物彼此之間
具有一致、相似或比例關係；或具有比率、比例的相等性，引指不同事物
之間的任何相似之處(陳文印，1997，頁35）；亦指從兩個或兩類事物之間








一特徵決定了類比在理性自由創造中的特殊地位 。 (張瓊 、 于祺明等 ， 1994，
頁39） 
 








    「類比」廣義地說：「是涉及事物相似性關係的思維過程。」(張瓊、
于祺明等，1994，頁35)人們常常有意識地在客體與知識間尋求相似，並自
覺按照類比的邏輯進行推理。根據被客體的外部性質、特徵和行為規律的





























    類比推理是以一定的推測作為出發點的。進行對象間的屬性並沒有必
然的聯繫，因此不能進行邏輯推理，此問題解決需要進行想像和直覺思維
以彌補邏輯思維遇到的困難。類比是一個再創造的思維過程，使兩者聯繫






















    人類的認知與思考活動不僅只是符號的操弄，還涉及了「意義」的問
題。其中還包含各種感官刺激經驗，這些感官刺激經驗乃是形成意義的基
礎。所 謂 「意義」 是指 「一個符號要有 『意義』 ， 必須有所 『指稱』 (reference)，
如果無所指稱則其意義是空洞的（empty）。」符號的意義最終必須指稱某
種具體的感官刺激經驗，亦即某種「類比表徵」。根據Kosslyn及Shepard




(mental  imagery)，此種心象就是一種 「類比表徵」 的形式 （饒見維，1994，












豐富想像力之整合 。 在類比過程中 ， 作為構成主體已知領域的背景知識，
對於形成類比的前提及得出結論，有重要的制約作用。 



























    隱喻(Metaphor)是一種借彼喻此的方法 ， 也就是用舊經驗說明新經驗，
建立在心理學的類化作用的基礎上。從語言學上來看，係借喻的一種是「X
等於 Y」形是比喻的修辭法，其中的一字或一詞，於字面上是指一類事物，





    Petrie（1979）認為「在互動理論中，隱喻可以在原先的概念與再現
基模間（representational  schema）提供一道橋樑，使讀者接受全新型態
的概念架構。」(劉以琳，1993：11) 























    類比討論原是為設計方法之關聯法(Synectics)，小組透過類比練習，
使其頭腦和神經系統之自發性活動與設計問題相互關聯的手段。 
John Chris Jones 於 1992 所著 design methods 中使用之類比方法有
直接類比(Direct Analogy)、擬人類比(Pefsonal Analogy)、象徵類比
(Symbolic Analogy)、幻想類比(Fantasy Analogy)等四種。這四種類比如







    Michael LeBoeuf 博士在其著作《Imagineering(如何善用想像力，李
成嶽譯)》 中將類比視作在集體腦力激盪聯想過程中將陌生化為熟悉的好方
法。其使用的方法亦如 John Chris Jones 分為上述四類。 
 













    陳文印(1997)於其著作《設計解讀：工業設計專業知能之探索》將視
覺類比分為邏輯類比(logical)、感情類比(affective)、共感類比
(synaesthetic)與詭變類比(paradoxical)等四類。當中將邏輯類比分為結















    許和捷於其 1995 碩士畢業論文 「三段式設計方法在視覺傳達設計應用





























  ◎  ◎  離開對象 360°之角度來眺望 
涉入  
involvement 
◎      使對象與自己密接與對象一體化或個人化 
迂回  
eferment 
































我們稱作 CI 樹(圖 2-4)，CI 樹的設計便是利用樹木本身結構，主幹與分枝
便於整合系統性的資料，所以在企業識別手冊中常用於整合所有識別應用




圖 2-4：佳樂凝春時尚 CI 樹 
顧鵬設計 http://www.gupeng.com/JLNCStyle_VIjpg/jlncstyle_vi_design.htm (瀏覽日
期 2008 年 3 月 6 日) 
 
圖 2-5：2008 北京奧運主場館 














廣告(圖 2-6)中將青蛙腿的彈跳性與運動鞋形成機能性的類比。在 2007 年
臺北市當代藝術館《第二層皮膚-當代設計新肌體》展覽中染矢高雄創作了




   
圖 2-6 NIKE 運動鞋廣告 
圖片來源：王強(2007)。圖形語境，頁 63。
圖 2-7 染矢高雄-有彈性機器人皮膚(手) 
圖片來源：賴香伶編(2007)。第二層皮膚，
























    是基於人類五官之間所造成的一個或多數的同等概念。如莫理斯格瑞
佛(Morris  Graves)以五條纏繞的線來表現鳥的叫聲─視覺相當於聲音。此
外觸覺、嗅覺及味覺亦可創作出具象徵性類比圖形。這種透過知覺所產生
























    林俊良設計「愛‧地球」海報(圖 2-12) 運用圖地反轉的設計手法，但
畫面布局以象徵海洋的大片藍底和虛白的魚形所構成的關係，來闡明環境









    施令紅在《城市沈思：視覺傳達設計的符號操作研究》中創作舊金山
城市的圖像與符碼海報(圖 2-14)中形容舊金山是一個充滿感情符號的城市。
除了象徵愛情的鮮花，和平的鴿子，浪漫的纜車和綺妮的金門大橋之外，




















































































































    樣本的選擇以台灣國際海報設計獎(Taiwan International Poster 
Design  Award)2005到2007三屆得獎作品為主，擇其網站中公布海報與類比
相關作品20件為主要分析樣本。 
    台灣國際海報設計獎是由經濟部商業司主辦、國際平面設計社團協會
(ICOGRADA)認可及日本平面設計協會(JAGDA）支持，在 2007 年的第三屆，
共計收到來自 42 個不同國家、區域，1,811 幅設計作品。此次設計競賽活
動邀請10位國內外知名設計界評審進行評審作業 ， 包括法國Michel  Bouvet、
韓國 Don  Ryun  Chang 、美國 Chaz  Maviyane-Davies、日本福田繁雄會長、
捷克 Jan Rajlich Jr.、波蘭 Maria Kurpik、瑞士 Ronald Curchod，並搭
配國內師範大學林磐聳教授、劉開設計師及廖哲夫設計師。共計選出 147
件作品 （22件得獎及125件優選） ， 其中包括全場大獎 、 ICOGRADA  Excellence 










































































































































































































































































































































圖 3-1~10、圖 3-20：http://96.cdip.org.tw/competition/indexR.htm(瀏覽日期 2008
年 4 月 16 日)。圖 3-11~15：http://96.cdip.org.tw/2006TIPDA/2006TIPDA_c.asp(瀏覽
日期 2008 年 4 月 16 日)。圖 3-17~20：Chiu  Hong-Hsiang,  Fan  Ling-Ling  (2006).  Taiwan 
international poster design award, Department of Commerce, Taipei。 
 
    根據以上分析表統計，在 30 件台灣國際海報設計獎作品中，相關類比




類比分類  出現次數  出現率  類比分類  出現次數  出現率 
設計性類比  1  3.3％  擬人性類比 2  6.6％ 
仿生性類比  0  0％  幻想性類比 1  3.3％ 
現象性類比  2  6.6％  直接性類比 10  33.3％ 
知覺性類比  1  3.3％  個人性類比 9  30％ 
象徵性類比  10  33.3％       
表 3-2：台灣國際海報設計獎作品類比設計方法分析 
 
    設計性類比出現次數 1 次，設仿生性類比出現次數 0 次，現象性類比
出現次數 2 次，知覺性類比出現次數 1 次，象徵性類比出現次數 10 次，擬
人性類比出現次數 2 次，幻想性類比出現次數 1 次，直接性類比出現次數







   
    綜合以上論述將最多設計師所慣於表現的個人性類比、直接性類比與
象徵性類比等三項類比設計方法以其理念與形式的內涵，作為最主要表現



















































































































    電影《明天過後》(The Day After Tomorrow)上映後，造成社會許多
廣泛的討論，也有人認為這故事太過誇張，三年後(2007)，美國前副總統




    天下雜誌在 2007 年四月號也以專題《全球暖化台灣不願面對的真相》
報導台灣相關因地球暖化可能產生的危機問題，說明以造成地球暖化的 「禍
首」溫室氣體為例，從 1990 到 2004 年，台灣二氧化碳總排放量倍速成長



























(四) 蚊子北伐，公衛拉警報 類比思考運用於海報設計創作研究                               四、類比創作研究 
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    溫度增加會改變疾病的分布，過去只存在於北回歸線以南的登革
熱，當氣溫上升一度，埃及斑蚊就會「北伐」 ，攻克台中和台北。 
 
(五) 夏夜暴熱，冬天點蚊香  





    厚達七百頁，被英國首相布萊爾視為任內「最重要的報告」—史




     







    透過第二章的文獻探討與第三章類比思考的分析與認識，得知創意思
考技法與類比思考的應用在設計實務領域與相關研究上多所幫助。在創作










































4.2.2  KJ 法分類 
   


















































表 4-2 全球暖化概念 KJ 法分類表 






    人們大量使用能源，能源的消耗過程也是造成全球暖化的原因之一。
將地球與燈具造型相類比，標語直接類比為拉動開關的線，開關象徵節約





    工業與交通運輸所排放的廢氣為影響溫室效應氣體的三分之一，在我
們享受這文明的成果同時，也對環境產生衝擊。此作品使用工廠、煙囪與
廢氣象徵類比成生日蛋糕，是慶賀亦是諷刺，再這樣下去別說壽比南山了！





    「龜鶴連年」是中國象徵的吉祥符號，鶴是長壽的動物，常用於民間
祈福圖像，將保特瓶身轉換成鶴，象徵保特瓶與鶴有相同的性質，可以是
現代長壽、不腐朽之象徵，提醒人們資源回收的概念。 





    冰山的融化不再是遙遠不確定的事，科學家原預測上可在維持一世紀
的南極拉森 B 冰棚，竟然在 2002年1月3 1日起，35 天內完全的崩解，有
大半冰棚在兩天內無影無蹤，這時不喊 SAVE ME！都不行，海報圖像使用





    對溫度最敏感的不是北極熊，而是蚊子。過去只存在於北迴歸線以南
的登革熱，當氣溫上升一度，埃及斑紋就會「北伐」 ，攻克台中和台北。將
蚊子藉由個人類比與直接類比將圖像直接替換成海浪，傳達稍不注意病媒





    ABSOLUT 長年使用其文字與瓶身做廣告，說明〝絕對〞的品牌形象，
而此創作採用直接類比將瓶身直接轉換成保特瓶，並加上〝持久〞來象徵
寶特瓶長期對環境的破壞「絕對持久」，在保險套的使用上希望藉由其象





圖 4-8 師大藝廊展覽入口 








































     
    在個人的設計創作實務中，可運用此方法廣泛運用於視覺傳達領域中
的廣告、月曆、書籍等，並可實驗至其他相關設計領域上作創作思考的參
考，如產品設計中就大量的運用類比思考作創作，而服裝設計、建築設計
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